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Wydarzenia edukacyjne powstaty w ramach projektu:

MULTISENSORYCZNE UNESCO 4.
DIGITALIZACJA DZIEDZICTWA KULTUROWEGO KRAKOWA
WPISANEGO NA LISTE UNESCO.

Producent: Fundacja Petni Kultury

Projekt dofinansowany przez
Ministra Kultury, Dziedzictwa Narodowego i Sportu
ze $rodkow Funduszu Promocji Kultury
w ramach progromu KULTURA CYFROWA 2020.

Projekt wspotfinansowany ze $rodkow Miasta Krakowa.
Projekt wspotfinansowany ze $rodkéw Fundacji PZU.
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TAJEMNICA RONDLA: SZYFR I SEKRET GUZIKA to fabularna gra

miejska, ktérej akcja toczy sie na trasie obronnosci Miasta Krakowa.

Jest skierowana do wycieczek szkolnych, grup przyjaciét i rodzin, ktére chciatyby
pozna¢ tajemnice Barbakanu i Muréw Obronnych i zwiedzi¢ te czeé¢ miasta
w inny i nietypowy sposob.

Gra nie ma ograniczen wiekowych. Mtodszym dzieciom wystarczy doktadnie
ttumaczyé zagadki i troche podpowiadaé. Czas gry zalezny jest od wieku
uczestnikow, liczebnosci grupy i sposobu prowadzenia. Orientacyjny czas 20 minut.

Uzupetnieniem gry jest pomyst na warsztaty - jok zrobi¢ miniaturowy Barbaokan
z rolek po papierze toaletowym. Przeprowadzony po wycieczce, pomoze utrwali¢
zdobytq wiedze.

Reportaz z przeprowadzonej gry mozna zoboczgy& na kanale You Tube Fundacji
Petni Kultury (link do filmu: https://youtu. be/hF(IQ, h- oEd8) "
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Przep ieq ary

Gra sktada sie z:

1. Instrukcji dla Mistrzéow gry.

2. Maila wprowadzajgcego.

3. Informacji o przebiegu gry.

4. Mapy do wydrukowania.

5. Kolejnych wskazéowek do wydrukowania do uzycia w przebiegu gry.

6. Zaszyfrowanego pliku PDF ,Sejf” z podziekowaniami za rozwigzanie zagadki
(w osobnym pliku pdf).

Instrukcja dla Mistrzéw gry:

1. Mistrzem gry moze byé¢ Opiekun grupy albo Rodzic.

2. Mistrz gry ma instrukcje, informacje o przebiegu gry, w ktérej sq odpowiedzi na wszystkie
zagadki.

3. Rolg Mistrza jest animowanie gry, prowadzenie uczestnikéw od punktu do punktu

i podrzucanie zagadek w sposdb niezauwazalny dla uczestnikow.

4. W trakcie gry Mistrz pomaga znalez¢ odpowiedzi na pytania, gdy to konieczne czyta

na gtos informacje na tablicach, pomaga znalezé podpowiedzi w Internecie. Wyjaénia
znaczenie trudnych stow z zagadek.

5. Mistrz gry powinien przed grq wydrukowaé zagadki i mape dotqgczone do gry.

6. Mistrz gry pilnuje zapisywania odpowiedzi, z ktérych pod koniec gry wyjdzie hasto, bedqce
szyfrem do otwarcia sejfu oraz zokodowanego pliku z podziekowaniem dla uczestnikéw gry.
7. Po zakohczeniu gry Mistrz wraz z uczestnikami otwiera zakodowany plik z podziekowaniami
(plik zatytutowany sejf), uzywajqgc szyfru, ktory uczestnicy zdobyli.

Cel gry:

1. Celem gry jest przejscie trasy turystycznej: Barbaokan i Mury Obronne Krakowa oraz
poznanie ich historii. Zagadki i wqtek detektywistyczny majg na celu wzbudzi¢ zaintereso-
wanie uczestnikow, naktoni¢ do poswiecenia wiekszej uwagi tablicom informacyjnym, zoche@:[{‘:
do samodzielnego poszukiwania odpowiedzi w Internecie. Kontekst gry spowoduje rowmez =
tatwiejsze przyswojenie i utrwalenie zdobytej wiedzy. =
2. W trakcie gry uczestnicy udzielajg odpowiedzi na kolejne zagadki Tzquone i historiq
Murow Obrormych Bramy FlOF‘IOhSkI@J [ Borbokonu |

o ktorym jest mowa w liscie. Jednoczesénie szyfr otworzy zokodowq
PDF z podziekowaniami dla uczestnikéw gry.
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Zasady gry:

1. Mistrz odczytuje list od tajemniczego zleceniodawcy, omawia z uczestnikami i wyjasnia
wqtpliwoéci. Zacheca do wejécia w role detektywow.

2. Po odgadnieciu jakie miejsce wskazuje zawarta w liscie zagadka prowadzi grupe

w to miejsce i rozpoczyna gre.

3. Kazde rozwigzanie zagadki prowadzi do kolejnego miejsca. Sq one w sposdb
symboliczny oznaczone na mapie krzyzykami.

4. W kolejnych miejscach Mistrz gry niepostrzezenie podrzuca, ukrywa nastepnq zagadke
(w zatamaniach muru, w szczelinach, w okienkach itp.).

5. W niektérych zagadkach oprécz podpowiedzi, gdzie nalezy sie udaé, pojawiq sie pytania,
na ktére odpowiedziq sq liczby. Wszystkie liczby nalezy zapisad.

6. Jesli w trakcie gry pojawiq sie pytania, na ktére uczestnicy nie znajg odpowiedzi, mozna
postuzy¢ sie tablicami informacyjnymi i Internetem.

Zawigzanie akcji:

Wstepem do gry jest mail, ktéry rzekomo przyszedt do uczestnikow.

Tajemnica Rondla & O

Yan Kowalsky <yankangaroo8@gmail.com> 13 sty 2021,07:57 ¢ &
do biuro, UDW: info =

Drogie Krakowskie Detektywi,
Ja pisze bo mie¢ prosba o pomoc. Ja nie mozna samemu przyjecha¢ do Krakow.

To wazny byc¢ dla mnie sprawa.

Rodzina moja by¢ polska cho¢ nie mieszkac juz 100 lat tam.

Jest w moja rodzina wielka zagadka, tajemnicza bardzo cenna guzika. Ona zamknieta w sejf jest dawana z
dziada, pradziada. To by¢ nasz rodzinny skarb. Praprapradziad nie chcie¢,zeby ona wpadta w niedobre rece

i wymyslac¢ zagadki, zeby tego guzika dostac. Teraz jest moj czas. Zeby sejf otwiera¢ potrzebna jest szyfr. Ta szyfr
to odpowiedz na zagadka ,Tajemnica Rondla” i zeby jg mie¢ trzeba by¢ w Krakéw i w Barabarkan. Ja chcie¢
otwierac sejf i da¢ tajemnica guzika dla moja corka, jak kazac rodzinna tradycja, ale nie moc zrobi¢ tego sam.

Ja prosi¢ Was o pomoc i rozwigzanie zagadki, Zzeby moc otwierac sejf.

Dziad da¢ mi mapa i takie stowa, jak wida¢ na zagadka w zatgcznik.

Bardzo dziekowac¢ za pomoc i czekac i niecierpliwiec.

Yan




Przebieq gry
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Zawiqgzanie akcji:

Yan Kowalsky jest postaciq fikcyjng stworzong na potrzeby gry. Na podstawie maila
mozemy wnioskowaé, Ze ma polskie korzenie. Jego rodzina od pokoleh przechowuje

w sejfie bardzo cenny przedmiot. Tajemniczy guzik przechodzi z pokolenia na pokolenie,
ale rodzinny skarb jest pilnie strzezony, a kolejni cztonkowie rodziny mogqg otworzyé
sejf, tylko wtedy, gdy rozwiqzq zagadke i odnajdq szyfr do sejfu. Odpowiedz na
zagadke i szyfr ukryte sq w Krakowie. Yan Kowalsky nie moze sam przyjecha¢ do
Krokowa, dlatego rozwigzanie zagadki guzika i znalezienie szyfru zleca detektywom.
Kiedy znajdzie rozwigzanie, bedzie moégt w ten sam sposdb przekazaé tajemnice i cenny
rodzinny skarb swojej cérce. Mozemy sie domysélaé, ze praprapradziad, ktory
zapoczqtkowat te rodzinng tradycje, pragnqgt, aby jego potomkowie w ten wtasénie
sposdb poznawali swoje korzenie. Uczestnicy gry wchodzqg w role detektywodw.

Przebieg:

Rozwigzujgc kolejne zagadki, uczestnicy zbierajq liczby, ktére otworzq sejf rodziny
Kowalskych. Szyfr odblokuje plik pdf o nazwie,sejf”, w ktérym znajdujq sie podziekowa-
nia dla uczestnikéw i gratulacje.

W trakcie gry uczestnicy odkryjq tajemnice rodziny Kowalskych. Guzik przechowywany
w sejfie to ten, ktéry odnajdujemy w legendzie o Marcinie Oracewiczu, a Yan

jest potomkiem tego dzielnego obroncy Krakowa. Oczywiécie fikcyjnym, stworzonym

na potrzeby gry.
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Tam, gdzie barba - broda i do obory wrota,

Tam gdzie zwodzony byt most,

Stan i zadrzyj wysoko nos,

Policz, ile widzisz szesciokqtnych wiez?

Jaka jest pierwsza liczba szyfru juz wiesz!

Tam, gdzie krzyzyk na mapie stanie,

Szukaj wskazéwek i odpowiedz na kazde pytanie.

Miejsce ukrycia zagadki: uczestnicy otrzymujq

jg razem z listem Yana, jest w zatqczniku e-maila.
To o niej jest mowa (,Dziad daé mi mapa i takie
stowa”) w mailu.

Odpowiedz: wspodtrzedne geograficzne Barbakanu
oraz pochodzenie nazwy Barbakan.

Pochodzenie nazwy wg planszy informacyjnej

w Barbakanie: ,nazwe ,Barbakan” po raz pierwszy
zastosowano dopiero w roku 1866. Jej pochodzenie
do dzié stanowi zagadke. Rézne teorie wywodzq
etymologie od arabskiego stowa ,b-al-bagara’,

co oznacza wrota do obory czy tez celtyckiego:

,oar-bacha’, co mozna ttumaczyé jako przedmurze.

Istnieje réwniez teoria w myél ktérej zrédtostowem
,oarbakanu" jest wyraz ,barba’ - broda, opisujgcy
wszelkq budowle doczepionqg do muréw obronnych.
Wspodtczesnie funkcjonujgca nazwa Barbakanu to
Rondel, czyli rodzaj duzej bastei wzniesionej na
rzucie kolistym lub pdétkolistym, wyposazonej

w liczne stanowiska ogniowe, wysuniete na przed-
pole obwodu obronnego potqczone z nim szyjq”.

W Barbakanie jest 7 wiezyczek, ale z mostu zwod-
zonego wida¢ tylko dwie szeséciokqgtne.
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2.

By poznaé¢ odpowiedz kolejnq,

Idz powoli wzdtuz fosy kolego,
Spdjrz, jedna ambrazura za drugq,
Licz tylko te tuz nad ziemiq.

A potem $miato do Rondla wejdz

Do tablic z informacjq podejdz

I poszukaj odpowiedzi na pytanie,
Gdzie jest machikuta w Barbakanie?

Miejsce ukrycia zagadki: uczestnicy znajdujq

w miejscu mostu zwodzonego.

Odpowiedz: nalezy najpierw policzyé otwory strzel-
nicze (ambrazura - otwér strzelniczy) przy samej
ziemi - jest ich 7, a nastepnie poszukaé odpowiedzi
na pytanie czym jest machikuta na tablicy informa-
cyjnej wewnqtrz Barbakanu, druga tablica po prawej
stronie od wejscia.

3.

Jaka jest tajemnica guzika?

I odwaznego pasamonika?

Kto urwat guza przy zupanie?

Sprawdz, na pewno jest to gdzie$ napisane.

Miejsce ukrycia zagadki: zagadke uczestnicy
znajdujq w poblizu tablicy informacyjnej - tej, na
ktérej jest informacja o tym, czym jest machikuta.
Odpowiedz: chodzi o Marcina Oracewicza,
informacja o nim jest na czwartej tablicy

po prawej stronie od wejécia. Pamigtkowa tablica na
jego czeéé jest na murach na zewnqtrz Barbakanu.

4.

A teraz spéjrz przez dziure w Rondlu,
Przyjrzyj sie uwaznie postaci w fotelu.

Czy wiesz kim jest ten zacny jegomo$é?
Dziet jego historia pamieta ogromnq iloé¢.
Twérca ten znamienity z domu do pracy,
Przemierzat droge od Florianskiej Bramy,
Do akademii zwanej dzisiaj jego imieniem.

Miejsce ukrycia zagadki: zagadke uczestnicy
znajdujq w poblizu tablicy, na ktérej jest informacja
o Marcinie Oracewiczu.

Odpowiedz: uczestnicy szukajg otworu
strzelniczego, przez ktéry widaé posta¢ w fotelu.
Chodzi o pomnik Jana Matejki na Plantach po
zachodniej stronie Barbakanu, naprzeciwko
Akademii Sztuk Pieknych. Pomnik Jana Matejki na
Plantach zostat odstoniety w 2013 roku w 175 rocznice
urodzin i 120 rocznice émierci artysty. Stoi na trasie
jakq Matejko przemierzat wychodzqc ze swojego
domu przy ulicy Floriahskiej w strone uczelni
noszqcej obecnie jego imie. Projekt wykonat
profesor krakowskiej ASP Jan Tutaqj. 2
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Rusz teraz $miato szyjq

Jak to, czyjq szyjq?

Tq pomiedzy Rondlem a Bramq

I policz ile ma sqzni.

A potem spdjrz na piastowskiego orta,
Projekt pana, ktérego widziate$ z Rondla.
I sprawdz dokqd i§¢ dalej.

Miejsce ukrycia zagadki: zagadke uczestnicy
znajdujq w okolicy otworu strzelniczego po tym,
jak odgadnq czyj pomnik przez niego widad.
Odpowiedz: nalezy przejé¢ odcinek tqczqcy
Barbakan z Bramq Florianskq, gdzie dawniej
usytuowana byta tzw. szyja, tqczqca oba
elementy warowni. ,tqgcznie z Barbakanem, szyjq
i Bramq Florianskq nieprzyjaciel musiat pokonaé 7
bram pod ciggtym ostrzatem obroncéw by dostad
sie do miasta. Dodatkowo we wnetrzu szyi znaj-
dowat sie kolejny drewniany most z zapadniqg nad
fosq, obroncy zaé bezpiecznie mogli poruszad sie
od Bramy Florianskiej do Barbakanu podziemnymi
tunelami. Budowla dzieki wewnetrznym galeriom

i arkadom mogta sie broni¢ noawet w przypadku
wdarcia sie przeciwnika na dziedziniec, a dzieki
rozbudowanym bramom od strony miasta bronié
sie skutecznie, kiedy nieprzyjaciel zajgtby mury
miejskie. Poterny i piwnice twierdzy mogty
pomieéci¢ zapasy zywnoéci i broni na kilka lat
oblezenia”.

Odlegtoéé nalezy zmierzyé za pomocq sqzni.
Sqgzeh - niemetryczna, antropometryczna
jednostka dtugosci. Miara miata dtugoéé
rozpostartych ramion dorostego mezczyzny.

W Polsce sqzeh (lub inaczej sigqg) zmieniat sie na
przestrzeni wiekow, oscylujgc w granicach 2
metréw np.: sqzen staropolski to 1,786 m (wedtug
konstytucji 1764)?

Odlegtos$¢ wynosi okoto 15 sqzni.

6.

To byta gtéwna brama Krélewskiego Miasta,
Z 1307 roku pochodzi o niej wzmianka.

W formie wysokiej wiezy kamiennej,

Od XIV wieku broni miasta niezmiennie.

Na planie zblizonym do kwadratu,

Z przedbramiem w czworoboku.

Przejazd sklepiony w ostrotuku.

Od strony miasta drewniane wrota,

Od drugiej drewniana lub zelazna krata,
Pod koniec XV w. otrzymata pietro ceglane
i machikuty na kroksztynach z kamienia.
Skqd pochodzi jej nazwa?

Jesli juz znasz odpowiedz,

Zerknij gdzie patrzy Matka Boska Piaskowa,
Tam kolejna wskazéwka sie chowa.

Miejsce ukrycia zagadki: wskazéwke mozna wtozyé
miedzy kamienie na drodze pod Ortem, ktory jest
nad Bramq.

Odpowiedz: chodzi o Brame Florianskq. Nazwa
pochodzi od koéciota éw. Floriana na rogu ul.
Warszawskiej i placu Matejki. Jego lokalizacje
legenda tqczy ze sprowadzeniem relikwii

$w. Floriana do Polski. W tym miejscu w 1184 roku
stanety woty wiozqce relikwie $wietego i nie
ruszyty dopdty, dopdki nie zdecydowano

o postawieniu tam éwiqtyni na jego czeéé.

7.

Czy wiesz, kto bronit baszt Krakowa?
Moze nie bedzie to wiadomo$é nowa.
Nie byli to rycerze, lecz mieszczanie,
Cechy stawiaty sie na wezwanie.

[dZ teraz do Baszty Szmuklerzy,

| sprawdz ile pieter mierzy.

Miejsce ukrycia zagadki: zagadke uczestnicy
znajdujq po przeciwnej stronie niz ottarz,

w miejscu gdzie mniej wiecej pada wzrok Matki
Boskiej z obrazu.

Odpowiedz: Baszta Szmuklerzy to inaczej
Baszta Pasamonikéw. Jedna z trzech baszt,
ktére zachowaty sie do naszych czasdéw.
Pasamonik - przedstawiciel cechu pasamonikéw
(rzemieélnikow zajmujgcych sie wyrobem skérza-
nych pasoéw i fredzli do obszywania tkanin).
Jednym z pasamonikéw byt Marcin Oracewicz.

8.

W kaplicy w Wiezy Kusnierzy,

Jest pamiqgtkowa tablica,

Na koncu tekstu po tacinie bardzo dtuga liczba,
Odczytaqj jg, wykonaj wszystkich cyfr dodawanie,
Cyfra ostatnia na S miejscu w kodzie stanie.

Miejsce ukrycia zagadki: zagadke uczestnicy
znajdujq gdzies$ na drugim pietrze Baszty.
Odpowiedz: Wieza Kuénierzy to wieza bramna
nad Bramq Florianskq. Znajduje sie w niej Kaplica
Czartoryskich.
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W roku 1882 ksigze Wtadystaw Czartoryski ocalit
Brame przed drugq probq jej wyburzenia. Na
poczqtku XIX wieku zrobit to prof. Feliks
Radwanski, ktory w obronie odcinka murow

z Bramq Florianskq pisat: ,Chroniqg one przed
wiatrami wiejgcymi pod Koéciét Mariacki od
Kleparza. Niedobre to wiatry, bo smrody i $mieci
znosi¢ bedq, a takze bezboznie podwiewad
spddnice Paniom Matkom i Zonom™3. 13.01.1817 r.
Radwanski wymogt na Senacie Rzeczypospolite]
Krokowskiej decyzje o pozostawieniu fragmentow
$redniowiecznej fortyfikacji. Zachowano tylko
czeéé murow, w tym Barbokan i Brame
Florianskq. Ksigze postanowit utworzyé

w baszcie nad bramq rodowq kaplice
Czartoryskich. Rada miasta data zgode pod
warunkiem, ze brama i baszta zachowajgq wyglqd
taki, jok w potowie XVIII wieku. Ponowne roze-
branie bramy planowano na poczqgtku XX wieku,
gdy okazato sie, ze uruchamiany w mieécie
tramwaj elektryczny, nie mieéci sie w niej. Linia
miata biec wtaénie przez Brame Florianskq.
Ostatecznie pogtebiono przejazd i brama po raz
kolejny ocalata.

Na tablicy w kaplicy napisanej po tacinie jest
rok: MDCCCLXXXVI=1886 » 1+8+8+6=23 » 2+3=5

9.

Jest na ganku urzqdzenie,

Z ling, watkiem, korbq

Utatwia rzeczy na mury wniesienie.

Miejsce ukrycia zagadki: zagadke uczestnicy
znajdujq w Kaplicy w okolicy tablicy.
Odpowiedz: to maszyna stuzqca jako co$é

w rodzaju windy, wyciggarka.
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10.

Ukryta za Arsenatem,
Bronita go przed strzatem,
Ze wszystkich najstarsza,
Od bramy najdalsza,
Zbudowana z kamienia,
zwienczona szeéciobokiem.
Jej nazwa to .............

A przed niq Stolarska,

Nie mozna tam wejsé,

Wiec miniesz je bokiem.
Schodzqc szukaj wskazéwki nowej.

Miejsce ukrycia zagadki: zagadke uczestnicy
znajdujq w poblizu urzqdzenia na ganku.
Odpowiedz: Na kohcu ganku jest Baszta
Stolarska, za nig Arsenat, a za nim Baszta
Ciesielska. Trasa turystyczna konczy sie przy
Baszcie Stolarskiej i tam schodami wraca sie na
ulice. Schodzqgc schodami nalezy rozglqgdad sie
za kolejnq wskazdéwkq.

11.

Krocz émiato wzdtuz muréw miasta,
Rozglqdaqj sie i znajdz mape z brqzu.
Policz ile kosciotéw jest na trasie

Via Regia od Porta Gloria’e do Wawelu.
Czy wiesz dla kogo jest ta mapa?
Dotknij, czytaj i poczuj miasto.

Miejsce ukrycia zagadki: zagadke uczestnicy
znajdujq na schodach schodzqgc z ganku.
Odpowiedz: tuz obok Bramy Florianskiej jest
dotykowa makieta z brgzu (makieta znajduje sie
po lewej stronie Bramy Florianskiej, idgc ulicq
Floriahskq w strone Barbakanu).Widaé na niej
Stare Miasto. Nalezy policzyé, ile jest kosciotow
na Drodze Kroélewskiej (Via Regia) od Bramy
Floriahskiej (zwanej Porta Gloria’e - czyli Bramq
Chwaty) do Wawelu. Jest ich 5: Bazylika Mariacka,
kosciot pw. $w. Wojciecha, ewangelicki koécidt
pw. $w. Marcina, kosciot pw. $w. Apostotdéw Piotra
i Pawta, koécidt pw. $w. Andrzeja.

»W catym systemie fortyfikacyjnym Kraokowa
miejsce szczegodlne petnita Brama Florianska.
Strzegta ona przejozdu do jednej z najwiekszych
ulic w mieécie - ulicy Florianskiej, ktéra
prowadzita bezposérednio na Rynek. Byta rowniez
czesciq traktu, ktéry idgc dalej na potudnie
przez Rynek oraz ul. Grodzkq prowadzit na
Wawel i do Zamku Krélewskiego. Stqd trakt ten
nazwano Krolewskim - Via Regia. Tq wtaénie
trasq na Wawel wjezdzali polscy krélowie,
ktorych zawsze hucznie witano w miesécie.
Poniewaz Brama Florianska strzegta
najwazniejszego wjazdu do miasta posiadata
takze odpowiednie, dodatkowe umocnienia.”*
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12.

Chapeau bas, doskonalel!
Cudownie i wspaniale!

Teraz masz liczby wszystkie,
I znasz juz tajemnice guzika,
Sprawdz co w sejfie sie kryje,
I co z twych staran wynika.

=

2 liczba
3 liczba

S liczba
6 liczba

| .

a

1liczba: iloé¢ szeséciokqtnych wiez widzianych z
mostu: 2

: iloé¢ okien strzelniczych tuz przy ziemi: 7
:iloé¢ sqzni (Jtugoéé szyi): ok 15 sqzni

4 liczba: iloé¢ pieter w Baszcie Pasamonikow: 3

: suma z Kaplicy Czartoryskich: §
:iloé¢ koéciotdw na Trasie Krolewskiej: §

Miejsce ukrycia zagadki: finatowa wskazéwka ukryta jest w okolicy dotykowej makiety z brqzu.
Wszystkie zdobyte postuzqg do otwarcia pliku “SEJF”z gratulacjomi i podziekowaniami.

H
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Wargzialy

Miniatura Barbakanu z rolek po popierze..'

Przebieg warsztatow:

cedeccccccccncccccsnccsssnscssnsesasanans ceceae

Przygotuj:

1. Dwie rolki po papierze toaletowym,

jedna powinna mieé wiekszq

$rednice od drugiej, tak aby mozna
byto wtozyé jednq rolke w drugq.

2. Farby w kolorze cegty albo
pomaranczowq i brqzowq.
3. Pedzelek do farby.

4. Klej typu ,magic”.

S. Nozyczki.

6. Pisaki do narysowania szczegdtow.

1. Rolki nalezy pomalowaé na kolor przypominajqcy barwe cegiet.
2. Po wyschnieciu obie rolki nalezy przeciq¢ w potowie wysokoéci tak, aby otrzymaé cztery mniejsze rolki.
3. Jednq szerszq rolke z jednej strony dookota nalezy przyciqgé na paski szerokoéci mniej wiecej 1 cm i na
Tcm w gtqb. Co drugi powstaty w ten sposdb kwadrat nalezy odcigé.
4. Pozostate kwadraty nalezy ztozy¢ do érodka.
5. Jeden zewnetrzny brzeg wezszej rolki posmaruj klejem.
6. Teraz na wezszq rolke naklej szerszq z ,kwadracikami” ztozonymi do érodka. W ten sposob szersza
rolka stanie sie machikutq (rodzajem ganka), a kwadraciki wewnqtrz bedq kroksztynami.
7. Pozostate rolki przetnij tak, zeby otrzyma¢ pasy papieru. Postuzq do wyciecia wiez, bram i mostu.
8. Wytnij 7 wiez w ksztatcie zaostrzonych grubszych kredek (dopasuj je rozmiarem do swojego

Barbakanu).
9. Wklej je wewnqtrz machikuty.

10. Przygotuj pierwszq brame wycinajgc prostokqt zakonczony z jednej strony tukiem.
1. Drugq brame przygotuj w ten sam sposdb, ale zréb jg dwa razy wyzszq. Teraz ztéz na pdt poma-
lowanq czeéciq do érodka. Gérna czeéé zakonczona tukiem to brama, a dolna to most zwodzony.
12. Na bramach i moécie narysuj pisakami szczegdty (deski, otwory na klucze, zawiasy itp.).

13. Doklej bramy do budowli. Popatrz na swoéj Barbakan od gory. Pierwsza brama powinna byé na godzinie
12.00, a druga z mostem miedzy godzing 16.00 a 17.00.
14. Dorysuj okna i otwory strzelnicze i miniaturowy Barbakan bedzie gotowy.

Skrocony przebieg warsztatu mozesz zobaczyé na filmie: https://youtu.be/hRI2Ch-oEd8.

Powodzenia!

edesscsensssssesnsascsnnee



i wskazowki.
Kazdy element wytnij osobno.
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rzyjrzyj sie uwaznie postaci w fotelu. 3! }
Czy wiesz kim jest ten zacny jegomo$¢? |

| Dziet jego historia pamieta ogromnq iloéé. |
| Twérca ten znamienity z domu do pracy,
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6.
To byta gtéwna brama Krélewskiego Miasta,

Z. 1307 roku pochodzi o niej wzmianka. '

W formie wysokiej wiezy kamiennej,

Od XIV wieku broni miasta niezmiennie.

Na planie zblizonym do kwadratu,

Z. przedbramiem w czworoboku.

Przejazd sklepiony w ostrotuku.

Od strony miasta drewniane wrota,

Od drugiej drewniana lub Zelazna krata,
Pod koniec XV w. otrzymata pietro ceglane

i machikuty na kroksztynach z kamienia.

Skad pochodzi jej nazwa? :

Jedli juz znasz odpowiedz,

Zerknij gdzie patrzy Matka Boska Piaskowa,

Tam kolejna wskazéwka sie chowa.
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Czy wiesz, kto bronit baszt Krakowa?
Moze nie bedzie to wiadomo$¢ nowa.
Nie byli to rycerze, lecz mieszczanie,
Cechy stawiaty sie na wezwanie.
| Idz teraz do Baszty Szmuklerzy,

I sprawdz ile pigter mierzy.

Jest na ganku urzadzenie,

Il Z ling, watkiem, korbg

Utatwia rzeczy na mury
wniesienie.

8

W kaplicy w Wiezy Kusnierzy,
Jest pamiatkowa tablica,

Na koncu tekstu po tacinie bardzo dluga liczba,
Odczytaj ja, wykonaj wszystkich cyfr dodawanie,
Cyfra ostatnia na 5 miejscu w kodzie stanie.




Ukryta za Arsenatem,
Bronita go przed strzatem,
Ze wszystkich najstarsza,
Od bramy najdalsza,
Zbudowana z kamienia,

Jejsnazwa to-o. ... 00
A przed nia Stolarska,
Nie mozna tam wejs¢,
Wiec miniesz je bokiem.

zZwienczona szesciobokiem.

Schodzac szukaj wskazowki nowej.

= BN
ol

' Krocz $miato wzdluz muré6w miasta, f ) X
| Rozgladaj sie i znajdZ mape z brazu. A

| Policz ile koscioléw jest na trasie

' Via Regia od Porta Gloria’e do Wawelu.
' Czy wiesz dla kogo jest ta mapa? |
| Dotknij, czytaj i poczuj miasto.

2
Chapeau bas, doskonale!
Cudownie i wspaniale!

Teraz masz liczby wszystkie,
I znasz juz tajemnice guzika,
Sprawdz co w sejfie sie kryje,
I co z twych staran wynika.




Tajemnica Rondla 5 O

Yan Kowalsky <yankangaroo8@gmail.com> 13 sty 2021,07:57 ¢ &
do biuro, UDW: info ~

Drogie Krakowskie Detektywi,

Ja pisze bo mie¢ prosba o pomoc. Ja nie mozna samemu przyjecha¢ do Krakow.

To wazny by¢ dla mnie sprawa.

Rodzina moja by¢ polska cho¢ nie mieszkac juz 100 lat tam.

Jest w moja rodzina wielka zagadka, tajemnicza bardzo cenna guzika. Ona zamknieta w sejf jest dawana z
dziada, pradziada. To by¢ nasz rodzinny skarb. Praprapradziad nie chciec,zeby ona wpadta w niedobre rece

i wymyslac zagadki, zeby tego guzika dostac. Teraz jest m¢j czas. Zeby sejf otwierac potrzebna jest szyfr. Ta szyfr
to odpowiedz na zagadka , Tajemnica Rondla” i zeby jg miec trzeba by¢ w Krakéw i w Barabarkan. Ja chcie¢
otwierac sejf i da¢ tajemnica guzika dla moja corka, jak kazac¢ rodzinna tradycja, ale nie moc zrobic tego sam.

Ja prosi¢ Was o pomoc i rozwigzanie zagadki, zeby moc otwierac sejf.

Dziad da¢ mi mapa i takie stowa, jak wida¢ na zagadka w zatgcznik.

Bardzo dziekowac za pomoc i czekac i niecierpliwiec.

Yan



Przypisy:

1 Szymon Jarosihski, Barbakan, tekst opracowany na potrzeby projektu
Multisensoryczne UNESCO 4.

2 Wikipedia

3 Wikipedia

4 Michat Szczerba, Historia muréw obronnych, tekst opracowany na potrzeby projektu
Multisensoryczne UNESCO 4.

[lustracja:

Pierwotny wyglqd Bramy i jej Barbakanu (1857)

By August Essenwein - Mittheilungen der kaiserl. kénigl. Central-Commission, Domena pub-
liczna, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=23235100
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2. Michat Szczerba, Historia muréw obronnych, tekst opracowany na potrzeby projektu
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Wydarzenia edukacyjne powstaty w ramach projektu:

MULTISENSORYCZNE UNESCO 4.
DIGITALIZACJA DZIEDZICTWA KULTUROWEGO KRAKOWA
WPISANEGO NA LISTE UNESCO.

Producent: Fundacja Petni Kultury

Projekt dofinansowany przez
Ministra Kultury, Dziedzictwa Narodowego i Sportu
ze $rodkow Funduszu Promocji Kultury
w ramach progromu KULTURA CYFROWA 2020

Projekt wspotfinansowany ze $rodkow Miasta Krakowa
Projekt wspotfinansowany ze $rodkow Fundacji PZU

. [ 11] ]
. Ministerstwo = m
Petni Kultury A PJu
Kultu ry i Dziedzictwa ,
Narodowegos Krakow FUNDACJA
Gre oraz warsztaty opracowata i przygotowata "\)
Magdalena Bednarek z Pracowni Arete. X DARETE
pracownia
Partnerzy:
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digitalunesco.pl pelnikultury.pl arete-pracownia.pl



